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Liczba graczy: 1-12  Wiek: Czas gry: ok. 15 min
ZALOZENIE GRY

W kazdej rundzie wszyscy gracze zapisujg te samg liczbe (od 2 do
12) na swojej karcie wynikéw w tabeli 5x5, ale (zazwyczaj) w zupetnie
innych polach. Po 25 rundach tabela 5x5 kazdego z graczy bedzie cat-
kowicie wypetniona. Punkty sg przyznawane za kombinacje liczbowe

w rzedach poziomych, kolumnach oraz rzedach uko$nych tabeli 5x5.
Mozliwe kombinacje liczbowe oraz ich warto$¢ punktowa zostaty
wyszczegdlnione z lewej strony karty wynikéw. Szczegdtowe informacije
na ten temat mozna znalez¢ w czesci ,Koniec gry i podliczanie punktow”.
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2er

1
Jer = 3
der = 6
Ser = 10
2er+ 2er = 3
Full House = 8
Str7 = 8
Str ¥ - 12

DIAGONAL x2

Total

Po dziewigtej rundzie w niebieskiej tabeli 5 x 5 Tomka znajduje sig dzie-
wigc liczb. W drugim rzedzie poziomym udato mu sie juz utozyc fula,
dlatego moze sobie od razu przyznac za niego 8 punktéw, wpisujac je
w odpowiednim biatym polu.



ZASADY GRY
Kazdy z graczy otrzymuje karte wynikéw oraz dtugopis lub otéwek. Gre
rozpoczyna najmiodszy z graczy. Rzuca on obiema ko$émi, a nastep-
nie glo$no i wyraznie podaje sume oczek z obu kosci. W tym momencie
kazdy z graczy (w tym takze gracz, ktory rzucat kosémi) musi zapisac te
liczbe w dowolnym z pustych pol tabeli 5 x 5.

Przyktad: Zosia wyrzuca liczby 3 i 5. Podaje gfosno i wyraznie ich
sume, czyli ,osiem”. Kazdy z graczy wpisuje te liczbe w jedno z pustych
pél swojej tabeli 5 x 5. Zosia wpisuje liczbe 8 dokfadnie w $rodek tabeli.
Tomek wpisuje jg w lewy dolny rog tabeli. tukasz wpisuje jg w kolumnie
Z prawej strony.

Gdy wszyscy sa gotowi, kolejny gracz — zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara — rozpoczyna nastepna runde, rzucajac kos¢mi, tak samo, jak
opisano to powyzej: gracz rzuca obiema kos¢mi, wypowiada sume
ich oczek, a kazdy z graczy zapisuje te liczbe w dowolnym pustym
polu swojej tabeli 5 x 5. Gra toczy sie w ten sposoéb przez 25 rund.
Po 25. rundzie nalezy zsumowac wszystkie punkty (patrz ,Koniec gry i
podliczanie punktow”).

Dobrym pomystem jest natychmiastowe zapisanie zdobytych
punktéw we wiasciwym biatym polu po uzupetieniu wszystkich
pieciu pdl danego rzedu poziomego, kolumny lub rzedu uko$nego.
Jesli wolisz, mozesz tez uzupetni¢ punktacje po zakonczeniu gry.

KONIEC GRY | PODLIGZANIE PUNKTOW
Gra konczy sie po 25 rundach. Tabela 5 x 5 kazdego z graczy jest
wowczas catkowicie wypetniona. Punkty sg przyznawane za ponizsze
kombinacje liczbowe.
Punkty za rzedy ukosne sg liczone podwéjnie! Rzedy
bez wiasciwych kombinacji liczbowych nie sg punktowane.



Kombinacje Przyktady

2 (pare) 4-5-6-7-5

3 (trojka) 7y takie s

4 (czwdrka)
6-3-6-6-6

5 (piagtka) ich samy

2+2 (dwiepary) 3
5-6-6-10-5

Full House (ful) 8
4-9-4-4-9

Strit 7
(strit z liczbg 7) 7-10-8-6-9

Strit X 12
(strit bez liczby 7) 3-5-6-2-4

Uwaga: Liczby potrzebne do utozenia strita nie muszg wystepowaé
w kolejnosci po sobie (np. 4-5-6-7-8). Mogg by¢ zapisane w
dowolnym szyku (np. 5-7-8-4-6). Ciagi sktadajace sie z mniej
niz pieciu liczb wystepujacych po sobie nie sg punktowane.

Kazdy z graczy podlicza swoje punkty za rzedy poziome, kolumny i
rzedy uko$ne. Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktow.




et !

-
&
=
X
W
®

2er -
Jer -
der =
Ser -

oW

2er+ 2er -
Full House

Str7 =
Str 7 -

&
DIAGONAL x2 Eﬂﬂﬂ
EldBEEI8

Tomek utozyt tréjke w jednym rzedzie uko$nym oraz strita z siddemkg w
drugim rzedzie uko$nym. Poniewaz rzedy ukosne sg liczone podwajnie,
Tomek otrzymuje 6 punktéw (2 x 3) za tréjke oraz 16 punktéw (2 x 8)
za strita. W dwoch rzedach tabeli Tomek nie utozyt zadnej wtasciwej
kombinacji liczbowej. Nie dostaje za te rzedy zadnych punktéw. Osta-
teczny wynik Tomka to 53 punkty.
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VGRA JEDNOOSOBOWA
Zastosowanie majg te same zasady. Sprébuj zdoby¢ mozliwie jak
najwiecej punktéw. Od 50 do 79 punktéw — dobrze; od 80 do 99
punktéw — bardzo dobrze; powyzej 100 punktéw — niesamowicie!

UWAGA:
W gre Knister mozesz gra¢ z dowolng liczba graczy!
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